




計算機の世界において GUI(Graphic User Interface) とは，ユーザーの使用する画面にグラフィックス
を使用して，視覚的に分かりやすくしたユーザーインターフェースのことである。これ以前では，キー
ボードより計算機の解析できる文字や記号(コマンド)入力で操作を行っていた。そのため，計算機操
作にはある程度の知識が必要であった。 ところが GUI の出現により，メニューやアイコンを用いた操作
で，処理内容を視覚的にユーザーに伝えることができ，コマンドを知らないユーザーでもメニューやア
イコンをマウスで選択することで処理できるため，より少ない知識で計算機操作が可能となった。現在
UNIX の GUI は， MIT で開発された X ウインドウシステムが標準となっている 。 しかし，この X ウイ
ンドウでは， GUI やウインドウ操作については規定しておらず(ポリシーフリー)，それらを開発・動作
させる環境を提供しているだけに過ぎない。だから 各ベンダーにより開発されたウインドウマネージャ
や GUI がいくつも存在する。その中で，代表的な GUI Widget( ウイジ、エツト)として， OPEN-LOOK , 
OSF/Motifが挙げられる。この研修では，とりわけ業界の準標準的存在になりつつある OSF/Motif を
選ぴ， X ウインドウシステムにおける GUI の構築技術の修得を目指した。














2.1 OSF jMotif の構成
OSF/Motif は，次の 4 項目で構成される。本研修では，い
ちばん最初の項目である Motif ウィジェットセットの C 言語
によるプログラミングを 重点課題として行った。










図 2・ 1: OSF jMotifの位置付け




o Motif スタイルガイド 他の Motif アプリケーションとの視覚的な一貫性と振る舞い一貫性を保
証する規約と勧告。
o Motif ウインドウマネージャ mwm は ICCCM に準拠したウインドウマネージャで， Motif ウイ
ジェットセットを補完する。
o UIL(User Interface Language) Motif を基にしたアプリケーションのための C 言語による
プログラミングインターフェースの代替えを提供する。
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図 3・1:フa ログラミングの基本プロセス
3. ウィジ、工ツトの生成 初期化が終わると Xtlntrinsics や OSFjMotif の関数を使用できる環境になり，












レイアウトされないため，画面にも表示されない。マネージは， XtManageChildO ,XtManageChildrenO 
関数で行う。













8. イベントループ 最後に， X サーバからイベントの到着を待つ無限ループを作成する。イベント駆動
型のアプリケーションでは必要な手続きである 。 X サーバから送られてくるイベントは，いったんイベ
ントキューに収められる 。 クライアントは，イベントキューからイベントを取り出し，イベントに対し
て登録した関数があれば，それを呼び出す。イベントは，ウイジ、エツトごとに発生する 。 アプリケーショ
ンは，ウィジェットで発生する。 X イベントを認識することもできる 。 X イベントとは， Xlib で定義す
















図 3・ 2: プッシュボタンウィジェット 1
Gamen*traversalOn:False 
G国nenホhighligh七Thickness:O





# Group A 
Gamen.Form . groupA.pushBl . 1abelStrユng:BUTTONl
Ga皿en.Form.groupA.pushB2 . 1abelString:BUTTON2
Gamen.Form.groupA.pushB3.1abelString:BUTTON3 
# Group B 
Gamen.Form.groupB.XmPushButton.labelType:PIXMAP 
Ga皿en.Form . groupB.pushBl . 1abelPixmap : neko . bmp
Gamen.For加 . groupB.pushB2 . 1abelPixmap:suzu . bmp
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図 3・3: プッシュボタンウィジェット 2
Gamen*traversalOn: False 
Gamen*highlightThickness: 0 





# Group A 
Gamen.Form.groupA.pushBl.1abelString : 押し釦­
G叩en.Form . groupA.pushB2 . 1abelString: 押し釦二
Gamen.Form.groupA.pushB3 . 1abelString: 押し釦三
# Group B 
Gamen.Form.groupB.XmPushButton.labelType:PIXMAP 
Gamen . For皿 . groupB.pushBl.1abelPixmap : stop . xbm
Gamen.Form.groupB.pushB2.1abelPixmap:question.xbm 
# Group C 
Gamen.Form . groupC.pushBl.1abelString: ボタン 1
Gamen.Form . groupC.pushB2 . 1abelString : ボタン 2
Gamen.Form ・ groupC.pushB3 . 1abelString : ボ タ ン 3
上の例は，グループ A にラベル付きのプッシュボタン 3 個，グループ B にピットマ ッ プパターンでデ
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なら， CascadeButton を作成し，それと関連するプルダウンメニューのウイジ、エツト ID を CascadeButton
にセットする。すべてのサブメニューは，この 2 つの構成で作成できる。
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。 ERROR DIALOG 










タの構成要素を指定できる。この例は，複数のフォントが混ざった I Le拘置圃也 CONPOUNDS澗ING
コンパウンド・ストリングを表示し，画面内の PushButton を選択
すると，表示されたコンバウンド ストリングから構成要素を l つ ! 対例府矧
だけ取得して表示するものである。他に右から左へ表示すること等
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しかし， OSF/Motifの数あるウイジ、エツトセ ッ トについては，その複雑な構成や使用法については，あ
る程度理解できた。 またプログラミングについても，参考書やマニュアル類を参照すれば，ある程度の
レベルの GUI プログラミングが構築できるようになった。 また，この OSFjMotifのプログラミングを
通して，オブジェクト指向的プログラミングの研修もできたことも成果があ っ たと思われる。今回のプ
ログラミングは基本的には ， K&RC言語で記述したが，オブジ、エクト指向を考慮すれば，最低， ANSI 









この報告書が，これから OSF/Motif等で GUI プログラミングを作ってみようとする人にとって，少
しでも役に立てば幸いである 。
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